
BIULETYN INSTYTUTU SYSTEMÓW INFORMATYCZNYCH 6 19-26 (2010) 

 19

 
 
Zwinno ! i dyscyplina w podnoszeniu efektywno ci zespo"ów projektowych 
 

T. GÓRSKI 
e-mail: gorski@wat.edu.pl 

 
Instytut Systemów Informatycznych 

Wydzia  Cybernetyki WAT 
ul. S. Kaliskiego 2, 00-908 Warszawa 

 
W artykule przedstawiono za o!enia metodyki projektowania systemów informatycznych  "cz"cej cechy 
Rational Unified Process oraz metodyk zwinnych, takich jak SCRUM i OpenUP. Scharakteryzowane zosta y
metodyki Rational Unified Process, SCRUM i OpenUP z uwypukleniem ich cech wspólnych. Artyku  zawiera 
tak!e analiz# wyników zastosowania proponowanej metodyki w projekcie informatycznym w kon-
tek$cie podnoszenia efektywno$ci zespo u projektowego pracuj"cego zgodnie z t" metodyk".  
 
S"owa kluczowe: efektywno$% procesu projektowania, architektura systemu informatycznego 
 
1. Podej cia projektowe 
 
Zwinne podej$cie do projektowania systemów 
informatycznych okre$la, !e istotne elementy  
w projektowaniu tego typu systemów to [9]: 
• procesy i narz#dzia 
• szczegó owa dokumentacja 
• negocjacje kontraktowe 
• przestrzeganie planu. 
Natomiast, zgodnie z za o!eniami podej$cia 
zwinnego, jeszcze bardziej istotnymi elementami 
s": 
• osoby i interakcje 
• funkcjonuj"ce oprogramowanie 
• wspó praca z klientem 
• dostosowywanie si# do zmian. 

Wida% z tego, !e podej$cie zwinne przenosi 
punkt skupienia z procesu z przypisanymi 
rolami, sztywnego trzymania si# szczegó owego 
planu i nadmiernego dokumentowania decyzji 
projektowych na jak najszybsze uzyskiwanie 
funkcjonuj"cego oprogramowania spe niaj"cego 
zmieniaj"ce si# potrzeby klienta. 

W ocenie autora nie oznacza to jednak 
odrzucenia procesu projektowania i okre$lonych 
ról, gdy! role s" zdefiniowane w metodykach 
zwinnych, lecz koncentracj# na uzyskaniu efektu 
ko&cowego, jakim jest funkcjonuj"ce zgodnie  
z potrzebami klienta oprogramowanie. 

Praktyka projektowa pokazuje, !e klienci 
podpisuj"c kontrakt, maj" jasno zdefiniowane 
cele tworzenia systemu. Oprogramowanie to ma 
okre$lony zakres funkcjonalno$ci, któr" nale!y 
zbudowa% w okre$lonym czasie i bud!ecie. Dwa 
ostatnie elementy w trakcie trwania projektu nie 
ulegaj" wyd u!eniu ani zwi#kszeniu.  

Klient podpisuj"c kontrakt, oczekuje 
okre$lonych korzy$ci biznesowych, jakie 
przyniesie mu wdro!enie oprogramowania, które 
zamawia. Musi ono spe nia% okre$lone 
wymagania funkcjonalne oraz, co bardzo istotne, 
pozafunkcjonalne. W szczególno$ci wymagania 
zwi"zane z wydajno$ci" i bezpiecze&stwem.  

Zdaniem autora, najlepszy efekt uzyskuje 
si#,  "cz"c najlepsze cechy metodyk tradycyj-
nych, takich jak IBM Rational Unified Process 
oraz metodyk zwinnych, takich jak OpenUP  
czy SCRUM. W ten sposób mo!na uzyska% 
proces projektowania systemu informatycznego, 
który zapewni odpowiedni poziom dyscypliny  
w prowadzeniu projektu z okre$lonymi ter-
minami bud!etem oraz adaptowalno$% zespo u 
projektowego do zmieniaj"cych si# w trakcie 
projektu wymaga&. Przy bli!szym spojrzeniu na 
te metodyki okazuje si#, !e nie s" one od siebie 
tak odleg e jak mog oby si# wydawa%. 
 
2. Rational Unified Process 
 
Rational Unified Process (RUP) jest iteracyjn" 
metod" wytwarzania oprogramowania. 
Metodyka RUP ma opini# ci#!kiej metodyki. 
Argumentuje si# to olbrzymim nak adem prac  
na wytwarzanie dokumentacji projektu. Wed ug 
niektórych [11] prace nad dokumentacj" zajmuj" 
do 50% wszystkich prac projektowych. Tego 
typu wyliczenia wskazuj" na stosowanie 
metodyki RUP w pe nej postaci, co jest 
pomys em, delikatnie mówi"c, nierozs"dnym.  

U podstaw RUP le!y sze$% kluczowych 
regu  projektowania systemów informatycznych 
ukierunkowanego na zastosowanie biznesowe:  
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• dostosowanie procesu 
• bilansowanie przeciwstawnych priorytetów 

udzia owców 
• wspó praca mi#dzy zespo ami 
• demonstrowanie warto$ci w sposób 

iteracyjny 
• dostosowanie poziomu abstrakcji 
• ci"g e skupienie na jako$ci. 
Za regu ami tymi kryj" si# podstawowe dla in-
!ynierii oprogramowania praktyki:  
• wytwarzaj iteracyjnie 
• zarz"dzaj wymaganiami  
• u!ywaj architektury komponentowej 
• modeluj wizualnie (UML2.0) 
• stale weryfikuj jako$%  
• zarz"dzaj zmianami. 
Na podkre$lenie zas uguj" praktyki zwi"zane  
z zarz"dzaniem wymaganiami, modelowaniem 
wizualnym z UML oraz u!ywaniem architektury 
komponentowej.  

Struktura procesu RUP jest dwu-
wymiarowa, co przedstawia rysunek 1. Wymiar 
poziomy pokazuje u o!enie projektu w czasie  
z podzia em na etapy i iteracje. Wymiar 
pionowy ukazuje dyscypliny procesu RUP.  
W ramach RUP wyst#puje dziewi#% dyscyplin ' 
pocz"wszy od modelowania biznesowego,  
a sko&czywszy na utrzymaniu $rodowiska 
produkcyjnego. W ka!dej z dyscyplin okre$lone 
s" czynno$ci i role odpowiedzialne za 
wykonanie tych czynno$ci, produkty potrzebne 
do realizacji czynno$ci, a tak!e produkty b#d"ce 
wynikiem realizacji czynno$ci [6]. 

 

 
Rys. 1. Struktura RUP 

 

Z punktu widzenia planowania projektu 
istotne s" dwa plany: plan przedsi#wzi#cia i plan 

iteracji, za które odpowiada kierownik projektu. 
Plan przedsi#wzi#cia zawiera takie informacje, 
jak terminy g ównych kamieni milowych faz, 
profil zespo u przedsi#wzi#cia, terminy pomniej-
szonych kamieni milowych. Plan iteracji jest 
planem szczegó owym dotycz"cym aktualnej 
iteracji. Plan iteracji zawiera terminy iteracji, jej 
zakres oraz kryteria odbioru. Podczas ka!dej 
iteracji realizowane s" czynno$ci zwi"zane  

z dyscyplinami potrzebnymi do jej realizacji. 
Udzia  czynno$ci z poszczególnych dyscyplin 
zmienia si# wraz z post#pem procesu.  

Czas trwania iteracji nie jest $ci$le 
okre$lony. RUP rekomenduje, !e iteracja powin-
na trwa% od dwóch do sze$ciu tygodni [8]. 
Planowanie iteracji zgodnie z metodyk" RUP 
powinno sk ada% si# z czterech kroków: 
• okre$lenie zakresu iteracji 
• okre$lenie kryteriów oceny iteracji 
• okre$lenie czynno$ci wykonanych podczas 

iteracji 
• przypisanie odpowiedzialno$ci do po-

szczególnych czynno$ci. 
Cele iteracji zale!" od etapu, w którym 
rozpatrywana iteracja jest przeprowadzana. 
Pierwszym etapem w metodyce RUP jest etap 
rozpocz#cia. G ównymi celami etapu roz-
pocz#cia s" okre$lenie zakresu sytemu, przed-
stawienie architektury kandyduj"cej systemu, 
okre$lenie listy ryzyk. 

W etapie opracowania na definiowanie 
g ównymi celami s" zweryfikowanie ar-
chitektury systemu oraz rozwi"zanie g ównych 
ryzyk. Szczegó owemu opisowi i implementacji 
w etapie opracowania powinny podlega% te 
przypadki u!ycia, które s" krytyczne z punktu 
widzenia architektury oraz te, które realizuj" 
funkcjonalno$% najistotniejsz" dla udzia owców. 

Celem etapu budowy jest wytworzenie 
stabilnej wersji systemu z pe n" wymagan" 
funkcjonalno$ci". Etap budowy jest najbardziej 
pracoch onnym z etapów i zajmuje przeci#tnie 
50% czasu trwania ca ego projektu.  

Celem etapu przekazania jest dostarczenie 
ko&cowej wersji produktu u!ytkownikowi.  

Metodyka Rational Unified Process 
uwa!ana jest za metodyk# ci#!k" ze wzgl#du na 
tworzon" du!" liczb# dokumentów. Dotyczy to 
jednak pe nej metodyki RUP, która nie powinna 
by% w takiej postaci stosowana w projektach. 
Nale!y pami#ta% o pierwszej zasadzie RUP,  
tj. o dostosowaniu procesu i doborze poziomu 
dokumentowania procesu do wielko$ci  
i z o!ono$ci projektu. 
 
3. SCRUM 
 
Scrum to, zgodnie z Agile Manifesto, zwinna 
metodyka prowadzenia projektów. Najcz#$ciej 
jest ona wykorzystywana w projektach infor-
matycznych. SCRUM u!ywany jest w projek-
tach charakteryzuj"cych si# wysokim poziomem 
zmienno$ci wymaga& lub w przypadku przed-
si#wzi#% o wysokim stopniu innowacyjno$ci. 
Metodyka skupia si# na: 
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• dostarczaniu kolejnych, coraz bardziej 
dopracowanych wyników projektu 

• w "czaniu si# przysz ych u!ytkowników  
w proces wytwórczy 

• samoorganizacji zespo u projektowego. 
Zazwyczaj zespó  SCRUM sk ada si# z 5-9 
osób. Dobrze, gdy ma on charakter inter-
dyscyplinarny i sk ada si# z osób re-
prezentuj"cych ró!ne umiej#tno$ci. Osoby 
uczestnicz"ce w zespole nie mog" uczestniczy% 
w innych zespo ach. G ówne role w projekcie to: 
mistrz m yna (ang. Scrum Master), w a$ciciel 
produktu (ang. Product Owner) i cz onkowie 
zespo u (ang. The Team). 

Zespó  projektowy pracuje w okre$lonym 
przedziale czasowym zwanym przebiegiem (ang. 
sprint). Efektem przebiegu za ka!dym razem 
powinno by% dostarczenie u!ytkownikom 
kolejnego dzia aj"cego produktu. Zasad" jest to, 
!e prace wykonywane w ramach przebiegu 
musz" skutkowa% dostarczeniem nowej funk-
cjonalno$ci. Przebieg mo!e trwa% od 2 do 6 
tygodni. Zaleca si# stosowanie przebiegów  
o sta ych d ugo$ciach. 

W pierwszym etapie tworzona jest lista 
wymaga& u!ytkownika. W a$ciciel projektu jest 
te! zobowi"zany do przedstawienia priorytetów 
wymaga& oraz g ównego celu przebiegu. Po tym 
formu owany jest rejestr wymaga& (ang. Product 
Backlog). Nast#pnie wybierane s" zadania  
o najwy!szym priorytecie, a jednocze$nie 
przyczyniaj"ce si# do realizacji celu projektu. 
Szacuje si# czas realizacji ka!dego zadania. 
Lista zada& wraz z oszacowan" czaso-
ch onno$ci" nosi nazw# rejestru zada& przebiegu 
(ang. Sprint Backlog). W trakcie realizacji 
przebiegu W a$ciciel Produktu nie mo!e 
ingerowa% w prace zespo u. Nie powinno si# 
tak!e zmienia% zakresu przebiegu. Przebieg prac 
zgodnie ze SCRUM zosta  przedstawiony na 
rysunku 2. 

 
 

Rys. 2. Przebieg prac zgodnie ze SCRUM [13] 

Zespó  z za o!enia jest samoorganizuj"cy si#  
i nie ma odgórnego przypisywania zada& do 
poszczególnych cz onków zespo u. Samodziel-
nie dokonuj" oni wyboru realizowanych zada&, 
wed ug wspólnych ustale& i umiej#tno$ci. 

Naczeln" zasad" metodyki jest prze-
prowadzanie codziennych (oko o pi#tnasto-
minutowych) spotka& (ang. scrum meeting), na 
których omawiane s" zadania zrealizowane 
poprzedniego dnia i problemy wyst#puj"ce  
przy ich realizacji oraz zadania do wykonania  
w dniu spotkania. 

Przebieg ko&czy si# przegl"dem przebiegu 
(ang. sprint review), na którym prezentowany 
jest wynik pracy zespo u przez prezentowanie 
produktu wykonanego podczas przebiegu. 
Powinni w nim uczestniczy% wszyscy zain-
teresowani projektem. Po omówieniu produktu 
ustalany jest termin spotkania planistycznego  
do nast#pnego przebiegu. 
 
4. OpenUP 
 
Metodyka Open Unified Process, w skrócie 
OpenUP, jest cz#$ci" projektu Eclipse Process 
Framework (EPF). OpenUP dostarcza zbiór 
dobrych praktyk iteracyjnego wytwarzania 
oprogramowania. OpenUP proponuje podzieli% 
ca y proces wytwarzania oprogramowania na 
trzy nast#puj"ce obszary: 
• cykl !ycia projektu (ang. Project Lifecycle) 
• cykl !ycia iteracji (ang. Iteration Lifecycle) 
• mikroprzyrosty (ang. Micro-Increments). 
Podzia  ten oraz jego najwa!niejsze aspekty 
przedstawia rysunek 3. 
 

 
Rys. 3. Obszary OpenUP [2] 

 
Ka!dy z obszarów posiada artefakt, który 

opisuje jego zakres oraz prace do wykonania. 
Najbardziej ogólnym obszarem jest cykl !ycia 
projektu, dokumentem z nim zwi"zanym jest 
Plan projektu. Cykl !ycia projektu dostarcza 
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udzia owcom, cz onkom zespo u widocznych 
punktów synchronizacji oraz punktów decyzyj-
nych w ca ym projekcie. 

Proces wytwarzania oprogramowania, 
zgodnie z OpenUP, podobnie jak RUP, sk ada 
si# z czterech etapów: 
• rozpocz#cia (ang. Inception) 
• opracowania (ang. Elaboration) 
• budowy (ang. Construction) 
• przekazania (ang. Transition). 
Etapy ko&cz" si# kamieniami milowymi. Ka!dy 
z etapów sk ada si# z jednej lub wielu iteracji. 
Na podstawie dokumentu Plan projektu 
tworzony jest dokument Plan iteracji. Artefakt 
ten zwi"zany jest z obszarem OpenUP, jakim 
jest cyklu !ycia iteracji. Obszar cykl !ycia 
iteracji zapewnia zbiór praktyk opisuj"cych 
sposób przeprowadzenia iteracji ukierunkowanej 
na zespó , dostarczaj"cej przyrostowe warto$ci 
udzia owcom w przewidywalny sposób. Iteracja 
wymusza na zespole skoncentrowanie swoich 
prac na dostarczeniu, co kilka tygodni w pe ni 
przetestowanej, kolejnej cz#$ci produktu. 
Przebieg iteracji zgodny z OpenUP przed-
stawiony jest na rysunku 4. 
 

 
Rys. 4. Iteracja wg OpenUP 

 
Post#p iteracji widoczny jest przez 

zako&czenie kolejnych mikroprzyrostów (ang. 
micro-increments). Na pocz"tku iteracji or-
ganizowane jest spotkanie dotycz"ce planu 
iteracji. Spotkanie takie trwa do kilku godzin. 
Inicjalizacja iteracji trwa od jednego do dwóch 
dni. Czas ten po$wi#cony jest na 
uszczegó owienie planu iteracji, dog #bne 
zrozumienie zale!no$ci logicznych wy-
twarzanych elementów oraz ich wp ywu na 
architektur#. Wi#kszo$% czasu iteracji po-
$wi#cona jest na wykonywanie mikro-
przyrostów, które dostarczaj" przetestowany kod 
oraz zatwierdzone artefakty. Dla uzyskania 
wi#kszej dyscypliny, pod koniec ka!dego 
tygodnia nale!y zapewni% stabilny kod. 
Umo!liwia to wczesne wykrycie i rozwi"zanie 
problemów. Ostatni tydzie& lub kilka ostatnich 
dni iteracji zazwyczaj po$wi#conych jest  
w du!ej mierze na popraw# wcze$niej 

zidentyfikowanych b #dów. Celem jest dostar-
czenie, na koniec iteracji, wysokiej jako$ci 
produktu zawieraj"cego wymagan" funk-
cjonalno$%. Iteracje ko&cz" si# ocen" produktu, 
który zosta  podczas niej wytworzony. W ocenie 
bior" udzia  zainteresowane strony. Iteracje  
w ró!nych etapach ró!ni" si# od siebie 
wykonywanymi czynno$ciami oraz celami.  
Cele w poszczególnych fazach s" podobne do 
celów RUP.  

Metodyka OpenUP jest lekk" metodyk" 
iteracyjnego wytwarzania oprogramowania. 
Przeznaczona jest dla zespo ów sk adaj"cych si# 
z 3-6 sze$ciu osób oraz projektów, które  
trwaj" oko o sze$ciu miesi#cy. Szczegó owe 
porównanie RUP i OpenUP zawarto w pracy [5]. 
 
5. Zwinny RUP 
 
W projektowaniu systemów informatycznych 
istotne jest element spe niania wymaga& 
postawionych przez udzia owców.  

Z praktyki projektowej wynikaj" niezbicie 
dwa fakty. Zbyt sztywne trzymanie si# 
harmonogramu i skupienie na tworzeniu 
szerokiej listy dokumentów mo!e prowadzi% do 
olbrzymich kosztów i nik ych efektów w sensie 
wytworzonego produktu ko&cowego, jakim jest 
funkcjonuj"cy system informatyczny. Z drugiej 
strony brak jakiejkolwiek dokumentacji i du!a 
sk onno$% do wprowadzania zmian na !yczenie 
udzia owców prowadzi do nadmiernego roz-
przestrzeniania si# zakresu systemu, wielo-
krotnego przepisywania kodu i jego testowania  
i w wyniku tak!e wysokich kosztów wy-
tworzenia systemu informatycznego. 

W zwi"zku z tym istotne jest odpowiednie 
skonfigurowanie procesu projektowania systemu 
informatycznego. Kluczowe, zdaniem autora, 
jest  "czenie zalet podej$cia zdyscyplinowanego 
z podej$ciem zwinnym. Podstawowe jest 
zastosowanie g ównych za o!e& metodyk, takich 
jak RUP na poziomie wy!szym projektu: etapy. 
Natomiast na ni!szym poziomie – iteracji, 
mikroprzyrostu – nale!y stosowa% za o!enia 
charakteryzuj"ce metodyki zwinne, takie jak 
SCRUM i OpenUP.  

Do zasad RUP, które warto stosowa%  
w projektach informatycznych, nale!": 
• iteracyjne wytwarzanie 
• modelowanie wizualne (UML) 
• modelowanie architektury (wybrane 

widoki) 
• zarz"dzanie wymaganiami w sposób ci"g y. 
Do zalet RUP nale!" stosowanie podzia u 
projektu na etapy i iteracje. Zastosowanie 
czterech etapów z jasno okre$lonymi celami  
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i kryteriami przej$cia do kolejnego etapu 
przyczynia si# do wczesnego zdefiniowania 
zakresu, weryfikacji architektury, rozwi"zania 
ryzyk projektowych, przewidywalnego dostar-
czania kolejnych przyrostów oraz 
przygotowanego przekazania systemu u!yt-
kownikowi ko&cowemu.  

Elementem, jaki nale!y zrealizowa% przy 
zastosowaniu RUP w projektach, jest jasne 
zdefiniowanie zakresu czynno$ci i produktów 
wchodz"cych w zakres metodyki stosowanej  
w okre$lonym projekcie. Podstawowe w RUP 
jest ograniczenie zbioru wytwarzanych 
dokumentów oraz modeli do tych naprawd# 
istotnych w okre$lonym projekcie. Zapewni  
to odci"!enie zespo u projektowego od nad-
miernego dokumentowania i modelowania  
oraz pozwoli skupi% si# na wytwarzaniu 
oprogramowania.  

Przy projektowaniu systemów infor-
matycznych istotne s" kluczowe role 
definiowane w RUP: 
• kierownik projektu 
• g ówny analityk 
• g ówny architekt 
• projektant bazy danych 
• kierownik testów. 
Role te koordynuj" g ówne prace w zespole 
projektowym i maj" najwi#kszy wp yw na 
kreowanie ko&cowego rozwi"zania, jakim jest 
system informatyczny. Porównuj"c z metodyk" 
SCRUM, mo!na zauwa!y% podobie&stwo ról 
kierownika projektu i g ównego analityka z RUP 
oraz mistrza m yna i w a$ciciela produktu ze 
SCRUM. SCRUM czy OpenUP mo!e wnie$% do 
projektu, paradoksalnie, zdyscyplinowane wy-
twarzanie praktycznie codziennych mikro-
przyrostów oprogramowania. Efektem takiej 
organizacji pracy jest bardziej stabilne 
oprogramowanie na koniec iteracji. Nale!y 
jednak pami#ta%, aby nie popa$% w zbyt 
szczegó owe testowanie poszczególnych mikro-
przyrostów. Z drugiej strony testowanie 
oprogramowania tylko przez tworz"cych je 
programistów mo!e prowadzi% do pozostawienia 
w kodzie zbyt wielu ukrytych b #dów. Wyj$ciem 
jest stosowanie testowania jednostkowego na 
poziomie przyrostu, a testowania wersji 
w "cznie z testami regresyjnymi na poziomie 
iteracji. 

Kluczowa przy stosowaniu podej$cia 
SCRUM jest znajomo$% jasno zdefiniowanych 
wymaga& dla przebiegu. W roli w a$ciciela 
produktu ze SCRUM mo!e wyst#powa% analityk 
z RUP zajmuj"cy si# okre$lonym wymaganiem 
funkcjonalnym – przypadkiem u!ycia. Analityk 
$ci$le wspó pracuje z cz onkami zespo u  

w celu doprecyzowania wymaga& realizowanych  
w przebiegu. 

Zasada, aby nie przed u!a% czasu trwania 
iteracji jest wspólna, zarówno dla metodyk RUP, 
jak i SCRUM. Zarówno RUP, jak i SCRUM 
podkre$laj" znaczenie oceny iteracji (przebiegu) 
dla lepszego dalszego planowania projektu. 

Drugim podstawowym elementem procesu 
wytwórczego jest architektura systemu infor-
matycznego. Jest to element szczególnie pod-
kre$lany w metodyce RUP. Metodyka RUP  
w pe nej postaci zak ada modelowanie systemu 
informatycznego z punktu widzenia modelu 
architektonicznego „4+1” [7]. Model ten 
obejmuje nast#puj"ce widoki architektoniczne 
systemu informatycznego: przypadków u!ycia, 
logiczny, wdro!eniowy, procesów, implemen-
tacyjny. 

W wi#kszo$ci projektów informatycznych 
istotne jest modelowanie architektury systemu 
informatycznego z punktu widzenia na-
st#puj"cych widoków architektonicznych 
modelu „4+1”: przypadków u!ycia, logicznego, 
wdro!eniowego. 

Pierwszy z widoków architektonicznych 
stanowi widok przypadków u!ycia. W ramach 
tego widoku wykonuje si# model przypadków 
u!ycia. Model ten stanowi specyfikacj# 
wymaga& na budowany system.  

W widoku logicznym przedstawiane s" 
struktura oprogramowania oraz sposób jego 
dzia ania. Budowany jest w nim model 
projektowy oraz model bazy danych. 

Istotny jest widok wdro!eniowy pokazuj"cy 
system informatyczny na $rodowisku 
uruchomieniowym z fizycznymi serwerami oraz 
$rodowiskami uruchomieniowymi. Budowany 
jest w nim model wdro!eniowy. 

Wczesne zdefiniowanie i zweryfikowanie 
architektury systemu informatycznego zapewnia 
minimalizacj# ryzyk projektowych oraz mini-
malizacj# kosztów projektu. Zgodnie z RUP, 
pe en zespó  projektowy powo ywany jest 
dopiero w fazie budowy, po wcze$niejszej 
weryfikacji architektury przez niewielki zespó  
do$wiadczonych specjalistów.  
 
6. Zwinny RUP w praktyce 
 
Przedstawione powy!ej podej$cie zosta o 
wst#pnie zweryfikowane w projekcie 
uczelnianym systemu informatycznego dla 
kancelarii prawniczej. Nast#pnie zosta o 
zastosowane w projektach informatycznych 
istotnie ró!ni"cych si# od siebie: 
• projekt dla S u!by Zdrowia RP 

„Modelowanie repozytorium i analiza 
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efektywno$ci informacyjnej wytycznych  
i $cie!ek klinicznych w s u!bie zdrowia”,  
nr ref.: POIG.01.03.01-00-145/08, Program 
Operacyjny „Innowacyjna Gospodarka” – 
zespó  30 osób 

• etap I wdro!enia Zintegrowanego Systemu 
Wspomagaj"cego Zarz"dzanie Pojazdami 
Kolejowymi i Dru!ynami Trakcyjnymi  
w PKP CARGO S.A. – zespó  50 osób. 
Najistotniejsz" cech" wspóln" tych 

projektów informatycznych jest to, !e zako&-
czy y si# w z góry okre$lonym czasie, 
dostarczono wymagan" funkcjonalno$% oraz 
zrealizowano to w ramach ustalonego wcze$niej 
bud!etu. 

Dalej przedstawiono analiz# wyników 
budowy fragmentu systemu informatycznego dla 
kancelarii prawniczej [10]. System ten tworzony 
by  w architekturze Java EE, przy wykorzystaniu 
dostosowanej konfiguracji RUP. Ca y proces 
sk ada  si# z trzech iteracji. W iteracjach zosta y 
uzyskane warto$ci nast#puj"cych wska(ników 
efektywno$ci zespo u projektowego: 
• $redni czas realizacji przypadku u!ycia 
• liczba zaimplementowanych przypadków 

u!ycia w iteracji 
• liczba klas wytworzonych w iteracji 
• liczba klas ponownie u!ytych w iteracji 
• liczba wszystkich klas u!ytych w iteracji  
• liczba tworzonych metod w iteracji dla 

realizacji przypadku u!ycia. 
Dzi#ki wykorzystaniu do$wiadczenia oraz ju! 
istniej"cych elementów systemu, czas potrzebny 
na implementacje przypadku u!ycia w kolejnych 
iteracjach uleg  znacznemu skróceniu. )redni 
czas realizacji przypadku u!ycia w kolejnych 
iteracjach zosta  przedstawiony na rysunku 5. 
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Rys. 5. Wykres $redniego czasu realizacji przypadku 

u!ycia w iteracji 
 
Ka!da z iteracji trwa a tydzie& (pi#% dni 
roboczych). W pierwszej iteracji zosta  
zrealizowany jeden przypadek u!ycia, w drugiej, 
w tym samym czasie, zaimplementowane 
zosta y trzy przypadki u!ycia. W trzeciej iteracji 

liczba wykonanych przypadków u!ycia wzros a 
do siedmiu. Oznacza to, !e w tym samym 
okresie mo!liwe by o dostarczenie wi#kszego 
zakresu funkcjonalno$ci systemu, co przek ada 
si# na wzrost post#pu prac i tym samym 
podniesienie poziomu efektywno$ci zespo u 
projektowego. Efekt ten wynika: 
• ze zwi#kszaj"cego si# wska(nika wtórnego 

u!ycia kodu w kolejnych iteracjach 
• z nabywania do$wiadczenia, umiej#tno$ci  

i wiedzy dotycz"cej stosowanej technologii  
• z wczesnej stabilizacji architektury 

systemu. 
Wraz z post#pem prac wzrasta a tak!e liczba 
klas powtórnie u!ytych w iteracji. W drugiej 
iteracji liczba ta wynios a 6, a w trzeciej 12. 
Rysunek 6 przedstawia wykres liczby klas 
ponownie u!ytych oraz wszystkich klas 
wykorzystanych podczas implementacji w po-
szczególnych iteracjach. 
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Rys. 6. Wykres liczby klas ponownie u!ytych oraz 

wszystkich klas wykorzystanych w iteracjach  
 
Liczb# klas wytworzonych i powtórnie u!ytych 
w iteracji odniesiono tak!e do liczby wszystkich 
klas u!ytych w iteracji. Uzyskano procentowy 
udzia  obydwu tych liczb w liczbie wszystkich 
klas u!ytych w iteracji. Zosta o to przedstawione 
na wykresie na rysunku 7. 
 

 
Rys. 7. Wykres przedstawiaj"cy udzia  procentowy 

klas wytworzonych oraz klas  ponownie u!ytych 
w iteracjach 
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Ciekawe wyniki uzyskano równie!, 
obserwuj"c wska(nik pokazuj"cy nak ad pracy, 
wyra!ony za pomoc" liczby tworzonych metod 
w iteracji dla realizacji przypadku u!ycia.  
W pierwszej iteracji nale!a o utworzy%  
118 metod, aby zrealizowa% jeden przypadek 
u!ycia. W drugiej ' 42 metody, aby zrealizowa% 
3 przypadki u!ycia, w trzeciej ' 71 metod, aby 
zrealizowa% 7 przypadków u!ycia. Liczba 
tworzonych metod w iteracji dla realizacji 
przypadku u!ycia kszta towa a si# nast#puj"co  
w iteracjach: 
• I iteracja ' 118 metod 
• II iteracja ' 14 metod 
• III iteracja ' 10 metod. 
Realizacja przypadku u!ycia w kolejnych 
iteracjach odbywa a si# mniejszym kosztem 
nak adu prac, m.in. dzi#ki ponownemu u!yciu 
ju! istniej"cego kodu. W pierwszej iteracji 
stworzona zosta a podstawowa architektura 
systemu, co poci"ga za sob" potrzeb# 
implementacji klas i ich metod stanowi"cych 
rdze& systemu.  

Istotnym aspektem jest fakt, !e 
zastosowanie podej$cia iteracyjnego umo!liwia 
wczesne nabywanie do$wiadczenia i umiej#t-
no$ci, co przek ada si# na podniesienie 
efektywno$ci zespo u projektowego. Ponadto, 
wcze$nie zdefiniowana i zweryfikowana ar-
chitektura systemu niweluje ryzyko jego 
technicznej realizacji.  

Otrzymane wyniki $wiadcz" jednoznacznie  
o podnoszeniu w trakcie projektu efektywno$ci 
zespo u projektowego. Post#p prac zwi#ksza  si# 
w ka!dej kolejnej iteracji przy jednoczesnym 
zmniejszaniu si# nak adu prac.  
 
7. Podsumowanie 
 
W artykule zosta a zaproponowana metoda 
iteracyjnej budowy systemów informatycznych 
 "cz"ca Rational Unified Process i SCRUM.  
W metodzie tej zaproponowano podej$cie 
ukierunkowane na architektur# i  "czenie 
wytwarzania iteracyjnego z zaletami przebiegów 
SCRUM. Metodyka ta zosta a wykorzystana 
podczas budowy fragmentu systemu infor-
matycznego wspomagaj"cego prac# kancelarii 
prawniczej, ale tak!e podczas realizacji  
ww. projektów komercyjnych. Projekty 
realizowane zgodnie z przedstawion" metodyk" 
charakteryzowa y si# nast#puj"cymi cechami: 
• podniesienie przewidywalno$ci projektu 
• wczesna stabilizacja architektury systemu 

informatycznego 
• sukcesywne i przewidywalne dostarczanie 

produktów projektu 

• podniesienie ponownego u!ycia klas  
w systemie informatycznym 

• obni!enie liczby ponownie przepisywanych 
klas 

• skrócony czas realizacji przypadku u!ycia 
• zmniejszenie liczby metod potrzebnych  

do realizacji przypadku u!ycia. 
*"czenie dwóch elementów: elastycznej 
organizacji zespo u projektowego oraz $cis ej 
kontroli architektury systemu informatycznego 
prowadzi do podnoszenia efektywno$ci zespo u 
projektowego. Nale!y podkre$li%, !e pod-
stawowym widokiem architektonicznym jest 
widok przypadków u!ycia. Kluczowe jest 
utrzymywanie ci"g ego porozumienia nad 
zebranym zestawem wymaga& pomi#dzy 
zespo em projektowym a zamawiaj"cym i u!yt-
kownikiem ko&cowym. 
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Agility and discipline in increasing the efficiency of project teams 

 
T. GÓRSKI 

 
The article presents assumptions of the software development methodology which links the features of Rational 
Unified Process and agile methodologies such as SCRUM and OpenUP. The article presents properties of 
following methodologies: Rational Unified Process, SCRUM and OpenUP with emphasis on their common 
features. The article also contains a results analysis of the methodology in a software project in the context of 
improving the efficiency of the design team working in accordance with this methodology. 
 
Keywords: effectiveness of the software development process, information system architecture 


